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　We set up a study group which consists of the professional members of ID business and university researchers , and conducted 
investigation about the business trend and design talented-people needs of ID field. From the design professional members, it was 
pointed out that a Japanese design student has a manual inclination and a strong miscellaneous-goods inclination, that a social viewpoint 
is missing, and that uniformalization of universities is progressing by reduction in education in humanities. On design business, there is a 
tendency of synthesis of some domains and, in addition to design basic power, they are asking for the student having imagination, wide 



















































For new development of the industrial design education
（図：SUAC・ID教育の課題）
•	同時代の学生としては、日本のデザイン学生の主張は
弱く、アジア系の中はでひ弱である。台湾、香港、韓
国、中国などアジア圏の学生は共通してプレゼンテー
ション能力、コミュニケーション能力が高く、情報処
理・構成もロジカルでうまい。
•	現在のネット世代の学生は日常的にデジャヴ体験を享
受しており、リアルな情報にあまり触れずに育ってい
る。そのせいだろうか、現実に身を置き、現場の生の
情報に触れようとする学生が少ないのは問題である。
•	最近のデザイン学生を見ていると、自分を中心に半径
3メートル以内しか考えたくないような気風がある。
学生の雑貨型価値観を、社会的なものやものの本質に
向けるモチベーションにどう変えるかが課題である。
•	いまの学生はマニュアル指向が強いように思う。大学
教育の中ではデザインの定式みたいなものはどこでも
教えていると思うし、書店にいけばハウツー本もいろ
いろと出ている。卒なく無難にこなす学生が多いが、
型にはまらない学生もほしい。
•	これは教える側の問題かもしれないが、学生の知識の
幅というか発想源が薄くなっている印象である。最近
の大学では教養教育が減ってきて、どこも同じような
専門教育ばかりになっているからかもしれない。
3．業務特性と人材ニーズ
（1）パッケージ領域
•	以前はブランディングや環境系が多かったが、最近の
パッケージ分野ではデザインの中でも情報整理の部分
に強みを発揮できており、それで仕事がうまく回って
いるようなところがある。実際の仕事では問題解決型
のデザインが多い。
•	最近力を入れているのは、3D画像を回転させて見せ
たりするプレゼンテーションである。例えばシャン
プーボトルの場合には、3Dデータでレンダリングし
たもので、プレゼンテーションして、調査にもかける。
•	最近は学生も産学共同とかもやっているので、作品が
きれいにまとめてはいる。しかし、個性的ではない。
うまくまとめられる力量は、入社後に日々の業務でで
きていくわけで、むしろ独特の味みたいなものが少な
いのが残念だ。
•	大学教育では手法をきっちり教えるよりは、違う発想
も勉強できるような環境が大事なのかもしれない。と
もかくコンピュータが無いと何もできないというのは
企業側として困る。飛び抜けていくような発想力も欲
しい。
（2）プロダクト領域
•	モーターサイクルを中心としたトランスポーテーショ
ン・デザイン分野では、デジタル化されているプロセ
スもあるが、手で作業する感覚やそれに基づく造形を
非常に重視したやり方を自負している。
•	上述分野では、造形力を最優先して人材を求めている。
色彩センスは天性のものと考えるが、造形力は訓練す
れば上達する。しかしながら、近年の大学教育では、
造形の基礎力や身体的な造形プロセスを重視して教育
していないのではないか。
静岡文化芸術大学研究紀要　VOL.14　2013 123
インダストリアルデザイン教育の新展開に向けて
•	産学連携活動のように実務的なことやチームでの作業
経験も重要だろうが、大学時代に基本的な造形能力や
物事を組み立てる構成力を身につけ、人間としてのコ
ミュニケーション力を伸ばした人材が欲しい。
•	コンシューマプロダクトや業務用機器の分野では、大
手メーカー、中小企業とも開発予算縮小傾向の中で、
メーカー受注型から新たな産業（ベンチャー、地場産
業等）と共同開発するプロジェクトを増やして行きた
い。
•	上述分野では、求める人材としては、造形力はもちろ
ん大切だが、発想力やコンセプト立案力、工学的な知
識・感覚・興味も重視したい。なぜかっこいとか、キ
レイとかを説明できる人がほしい。最近では、大学の
理工系出身のデザイナーも増えている。
•	プランニング分野の仕事も開拓して行く中では、デザ
イン思考、エスノグラフィー、ヒューマン・センター
ド・デザイン等を援用し、考える力をもった人間性を
重視する。
•	総合性志向なのか、何か一つの専門性にこだわるのか、
その人なりにこれだけは誰にも負けないという「芯」
が欲しい。芯があれば、それ以外の部分は後で広げる
ことができるが、芯の無い人は成長が難しい。
（3）インタラクション領域
•	プロトタイプ、アドバンスモデルの設計・制作が中心
であり、技術調査から設計・試作、設置、維持管理ま
で一貫して取り組む。科学のリテラシーや情報メディ
アへの高い感度が求められる。
•	開発体制は、社内チームが基本であるが、プロジェク
ト毎にエレクトロニクス、ソフトウェア、金物製作、
製品デザインなど様々な分野の外部専門家、制作企業
等との連携・コラボするケースが多い。
•	人材採用にあたっては、大学での実績（授業提出物・
成績等）よりも、例えば学内外でコラボ活動をしたか、
WEB発信をしたかなど、企画力や行動力をもってい
るかを重視する。個人の魅力や協調性含めて総合的な
人間力を評価したい。
•	ジャンルが新しいこともあり、知識もスキルも仕事を
しながら学ぶかたちになる。いろいろな分野と共同で
仕事ができることも重要になる。特定専門に特化した
人材より、伸びしろがあること、前向きで意欲的な人
間を求めている。
（4）地方デザイン領域
•	大手のリピートクライアントからの受注業務シェアが
高いが、これからはニッチな領域や中小企業が重要に
なる。小規模なプロジェクトであっても地域企業や地
場産業との恊働を重視している。デザイン地産地消も
課題である。
•	従来のようにプロダクト、グラフィックというような
専門縦割り業務ばかりではなく、それらを総合化した
業務に対応できることが重要になっている。地方の
マーケットで仕事をするには、川上から川下まで対応
できるコンサルタント型が望まれる。
•	きれいなポートフォリオをつくるよりも、アイデアを
的確にスピーディーに手で描ける能力を重視するとと
もに、幅が広い興味や意欲がある人材を望んでいる。
知識やスキルよりもポテンシャルをみて育てていきた
い。
•	プランニング、マーケッティング、マネジメントも重
要だが、モノづくりとしてのデザインが基本だと再認
識するべきではないか。基本を教育する事で、小学生
から大学生までデザインマインドを共感してもらえる
実感もある。
•	地方や地域で苦楽をともにし、身体を使って現場でデ
ザインに取り組もうという若者が欲しいけれど、残念
ながら最近は少なくなった。地方でのデザインの仕事
にやりがいは確実にあるし、面白いものである。
　この研究報告は、平成23年度デザイン研究科長特別
研究費を得て実施した研究活動の概要を取りまとめたも
のである。
